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BAB VI  
PENUTUP 
6.1. Kesimpulan 
Berdasarkan dari hasil analisis, perancangan, 
implementasi perangkat lunak, dan pengujian perangkat 
lunak media pembelajaran pengenalan alat transportasi 
umum untuk penyandang autisme berbasis multimedia 
interaktif dapat ditarik kesimpulan : 
1. Penulis berhasil membangun aplikasi yang dapat  
menyampaikan materi-materi pengenalan alat 
transportasi umum agar lebih mudah diterima 
dan dipahami oleh anak-anak atau penggunanya 
dan layak digunakan sebagai media pengenalan 
alat transportasi umum untuk anak penyandang 
autis. Dibuktikan dengan 58% responden sangat 
setuju setelah mencoba aplikasi tersebut dan 
aplikasi ini layak dijadikan aplikasi 
multimedia pembelajaran untuk anak autis 
setelah melalui tahap-tahap percobaan dan 
pengujian pada SLB YAPENAS. Aplikasi ini dapat 
menambah minat belajar anak penyandang autis 
dalam mengenal alat transportasi umum 
khususnya kereta, bus, kapal dan, pesawat. 
Dibuktikan dengan 61% responden setuju dengan 
tampilan aplikasi yang menarik, serta 58% 
responden setuju dengan elemen-elemen 
multimedia pada aplikasi mampu menyampaikan 






Saran untuk pengembangan aplikasi berikutnya 
adalah: 
1. Menambah animasi 3D dan lebih interaktif. 
2. Materi-materi diperbanyak dari berbagai jenis 
alat transportasi yang ada. 
3. Animasi dan gambar diperbanyak agar aplikasi 
dapat lebih menarik. 
6.3. Penutup 
Aplikasi multimedia alat transportasi umum ini 
masih jauh dari kata sempurna. Masih banyak kekurangan 
pada aplikasi ini. Untuk itu penulis memohon maaf atas 
kekurangan-kekurangan yang ada pada aplikasi ini. 
Seperti kata pepatah “Tak ada gading yang tak retak”, 
demikian juga dengan aplikasi multimedia alat 
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